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Περίληψη 
Ο ψηφιακός γραμματισμός σχετίζεται με την ικανότητα του ατόμου να χρησιμοποιεί την ψηφιακή τεχνολογία για να 
προσεγγίζει, διαχειρίζεται, αξιολογεί και δημιουργεί πληροφορίες, ώστε να λειτουργεί στην κοινωνία της γνώσης με τη διττή 
ενεργοποίηση του χρήστη ως «αναγνώστη-συγγραφέα».Το περιεχόμενο των Θρησκευτικών δεν μπορεί να «προσφέρεται» 
μόνο ως απλή πληροφορία, θα πρέπει να δημιουργεί ευκαιρίες για έρευνα και ανακάλυψη από τους ίδιους τους μαθητές. Έναν 
τέτοιο συνδυασμό, εμπλέκοντας ταυτόχρονα και τον έντεχνο συλλογισμό στο μάθημα των Θρησκευτικών, επιχειρεί και η 
συγκεκριμένη παρουσίαση με τη δημιουργία και τη διάχυση ψηφιακών αφηγήσεων δημιουργικής γραφής με την ενεργό 
εμπλοκή πολλών μαθητών, την οργάνωση πληροφοριών (κείμενο, εικόνες, βίντεο) σε σχέση με τι μας διηγείται μια εικόνα και 
τη δημιουργία εικονικού μουσείου με ψηφιδωτές εικόνες που δημιούργησαν οι μαθητές της Δ' τάξης  Δημοτικού Σχολείου 
Λέξεις κλειδιά:  Ψηφιακή αφήγηση, δημιουργική γραφή, εικονικό μουσείο, Θρησκευτικά  
Α. Εισαγωγή  
Οι ψηφιακές τεχνολογίες επηρεάζουν κάθε πτυχή της ανθρώπινης δραστηριότητας. Η ενσωμάτωσή τους στην εκπαίδευση 
προσδίδει νέες δυναμικές ευκαιρίες στη διδακτική διαδικασία για διαρκή ανανέωση, ώστε να διεγείρει το ενδιαφέρον και να 
ελκύει την προσοχή των μαθητών (Μητροπούλου, 2015). Στην εποχή του Web 2.0  οι χρήστες δεν είναι απλοί καταναλωτές 
της διαθέσιμης πληροφορίας, αλλά έχουν τη δυνατότητα να δημοσιεύουν υλικό στο διαδίκτυο, να επεξεργάζονται και να 
διαχειρίζονται τις πληροφορίες.  
Η συγκεκριμένη πρακτική είχε άξονα τη 2η  θεματική ενότητα των Θρησκευτικών της Δ ́ Δημοτικού “Η μητέρα του Χριστού” 
και περιστρέφεται γύρω από τη χρήση διαδικτυακών web 2.0 εργαλείων,  που επιτρέπουν την ανάμειξη και αναπροσαρμογή 
δεδομένων στη μαθησιακή διαδικασία, την εξ αποστάσεως εκπαίδευση και τη διαφοροποιημένη διδασκαλία.  
Ο στόχος ήταν διττός: αφενός η αναζήτηση ψηφιακού υλικού για να εντοπίσουν και να κατανοήσουν στοιχεία για το πρόσωπο 
της Παναγίας μέσα από ακρόαση ύμνων και επεξεργασία εικόνων και αφετέρου η ενθάρρυνση της έκφρασης του λόγου, της 
σκέψης, της φαντασίας και των συναισθημάτων των μαθητών μέσα από την ψηφιακή αφήγηση, τη δημιουργική γραφή και τη 
δημιουργία εικονικού μουσείου. 
Η διδακτική πρακτική αναπτύχθηκε με βάση τον εποικοδομισμό και την oλιστική προσέγγιση σε συνδυασμό με το μοντέλο 
της προσωπικής ανάπτυξης. Οι μαθητές δούλευαν ομαδικά σε πολυμεσικά περιβάλλοντα όπου είχαν τη δυνατότητα να 
αλληλεπιδρούν. Ακολουθείται η διερευνητική μέθοδος και η αξιοποίηση του μοντέλου παρατήρησης έργων τέχνης και η 
φιλοσοφία των προγραμμάτων Visible Thinking Project και Artful Thinking Project, ώστε οι μαθητές να ανακαλύψουν και να 
διερευνήσουν μόνοι τους στοιχεία και μηνύματα των εικόνων καθώς και την αναπόσπαστη σύνδεσή τους με τη ζωή του πιστού, 
αλλά και την αναπλαισίωσή τους στην προοπτική του σήμερα (δημιουργική γραφή). Επιπλέον, υιοθετήθηκε η διαδικτυακή εξ 
αποστάσεως εκπαίδευση μέσα από ψηφιακές κοινότητες μάθησης και τo μοντέλο της αντίστροφης τάξης (flipped class) μέσω 
της εφαρμογής padlet. 
Β. Μορφοποίηση εργασιών 
Β1. Γενικές Ενότητες 
Β1.1. Ψηφιακή αφήγηση 
Αφήγηση είναι η αλληλεπιδραστική τέχνη της χρήσης λέξεων και δράσεων για την αναπαράσταση των στοιχείων και των 
εικόνων μιας ιστορίας με τρόπο που να κεντρίζει τη φαντασία του ακροατή(Kim, Ball-Rokeach, 2006). Με την εισαγωγή των 
πολυμεσικών εφαρμογών δημιουργήθηκε μια νέα μορφή αφήγησης,, η ψηφιακή αφήγηση. 
Ψηφιακή αφήγηση ορίζεται ο συνδυασμός της παραδοσιακής προφορικής αφήγησης με πολυμέσα του 21ου αιώνα και 
εργαλείων τηλεπικοινωνίας (Lathem, 2005). Είναι μία  νέα μορφή τέχνης, η οποία βασίζεται αρχικά στην αρχέγονη δύναμη 
της αφήγησης και του παραμυθιού,  εκφέρεται και πάλι από μια ανθρώπινη φωνή, αλλά επενδύεται με εικόνες, βίντεο, μουσική 
για τη δημιουργία ιστοριών, τις οποίες διαμοιράζονται στο διαδίκτυο. 
Χ. Γκιούρα. Ο ψηφιακός γραμματισμός στο μάθημα των Θρησκευτικών 
 
319 
Με τη δημιουργία ψηφιακών ιστοριών μπορεί να καλλιεργηθεί ταυτόχρονα ο ψηφιακός, ο τεχνολογικός, ο οπτικός και ο 
πληροφοριακός γραμματισμός. Σημαντικό όμως πλεονέκτημα της ψηφιακής αφήγησης είναι ότι οδηγεί σε νοηματικά πλούσιες 
χρήσεις της ψηφιακής εικόνας. Στόχος  είναι να χρησιμοποιούν οι μαθητές την ψηφιακή εικόνα ως τρόπο επικοινωνίας και 
έκφρασης των προσωπικών τους συναισθημάτων, σκέψεων και γνώσεων σε ένα ουσιαστικό και εκπαιδευτικό πλαίσιο. 
Επιπλέον, προωθεί τις δεξιότητες που απαιτείται σήμερα να αναπτύξει ο μαθητής, την ικανότητα για συνεργασία, τη βελτίωση 
γνώσεων με τις τεχνολογίες, την καινοτομία και τη δημιουργικότητα (LEAP21, Learning Educators, Advancing Pedagogy for 
the 21st Century Learning Activity Dimensions, 19th March 2012).  
Η ψηφιακή αφήγηση μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε όλες τις βαθμίδες της εκπαίδευσης, σε όλα τα επιστημονικά πεδία και 
μπορεί να συνδυαστεί με πολλές άλλες βιωματικές στρατηγικές μάθησης,  όπως το παιχνίδι ρόλων(Τσιλιμένη 2007). Η χρήση 
ψηφιακών μέσων όταν εφαρμόζεται κατάλληλα, μπορεί να ενισχύσει σημαντικά την εκπαιδευτική αποτελεσματικότητα της 
στρατηγικής της αφήγησης.  
Στην ψηφιακή αφήγηση μπορεί να ενταχθεί  αποτελεσματικά η δημιουργική ενεργοποίηση των μαθητών μέσω των τεχνών με 
την τεχνική του έντεχνου συλλογισμού (Artful Thinking), η οποία αναπτύχθηκε από το Harvard Project Zero 
(http://www.pz.harvard.edu/). Η τεχνική προσεγγίζει την ένταξη της Τέχνης στη διδασκαλία με σκοπό την ενίσχυση της 
σκέψης και τη μάθηση.  
Β1.2.Δημιουργική γραφή 
Η ανάπτυξη της δημιουργικότητας των μαθητών συντελείται μέσω της βαθμιαίας εξοικείωσής τους με συγγραφικές πρακτικές 
(δημιουργική γραφή)». Ο όρος αυτός προέρχεται από την αγγλική φράση "creative writing" και συνδέεται με τη διδασκαλία 
της λογοτεχνικής γραφής ή των διάφορων καλλιτεχνικών πρακτικών που στοχεύουν στην κατάκτηση ανάλογων συγγραφικών 
δεξιοτήτων (Balfe, 1998).  
Η δημιουργική γραφή δεν αναπαριστά απλώς την πραγματικότητα, αλλά την επαναδημιουργεί. Συνδέεται με βιωματικές 
μεθόδους και δίνει τη δυνατότητα σε μαθητές και μαθήτριες να συνθέσουν τις εμπειρίες ζωής με τις γνώσεις που αποκτούν 
στην εκπαίδευση.(Αναλυτικά Προγράμματα Κύπρου, σ. 75). Η χρήση της τεχνολογίας για τη διδασκαλία των Θρησκευτικών 
μπορεί, εκτός μόνο από τη συλλογή πληροφοριών, να αξιοποιείται για τη δημιουργική γραφή,   
Η δημιουργία μιας ψηφιακής πλατφόρμας μάθησης προσαρμοσμένης στις ανάγκες μιας κοινότητας μαθητών μπορεί να 
προωθήσει ακόμα περισσότερο τη μάθηση μέσα από την επικοινωνία και τη σύσφιξη των σχέσεων των μελών της (Passey & 
Higgins, 2011). Με τον τρόπο αυτό, η συζήτηση των μαθητών για τα Θρησκευτικά,  δε γίνεται ευκαιριακά ή μόνο στο πλαίσιο 
του συγκεκριμένου μαθήματος, αλλά απλώνεται στον χώρο και στον χρόνο. Η δυνατότητα δημοσίευσης των συγγραφικών 
έργων των μαθητών,  χαρίζουν στα μαθητικά κείμενα επικοινωνιακό στόχο και επικοινωνιακή προοπτική. Το πιο σημαντικό 
όμως είναι ότι εκπαιδεύουν τους μαθητές στον διττό ρόλο, του συγγραφέα και του αναγνώστη(Νικολαΐδου, 2008; 2013β; 
2014).  
Επιπροσθέτως, η ασχολία με την ψηφιακή δημιουργική γραφή αποτελεί ένα θαυμάσιο μέσο άσκησης υψηλού επιπέδου 
ψηφιακού γραμματισμού, το οποίο υπερβαίνει την απλή μόνο διαχείριση της πληροφορίας και την απόκτηση τεχνικών 
δεξιοτήτων. 
Β1.3. Εικονικό Μουσείο 
Οι τεχνολογίες Εικονικής Πραγματικότητας (Virtual Reality, VR) συμβάλλουν στην ανάπτυξη νέων εφαρμογών στην 
εκπαίδευση (Craig, Sherman &Will, 2009). Τα εικονικά μουσεία (virtual museums) αναφέρονται σε ένα εικονικό περιβάλλον, 
κατασκευασμένο σε έναν υπολογιστή, το  οποίο αποτελεί μέσο για επικοινωνία και δημιουργική έκφραση και ένα εργαλείο 
για προσομοίωση και δόμηση μοντέλων ενός πραγματικού ή φανταστικού κόσμου.    
Τα χαρακτηριστικά που θα πρέπει να έχει ένα εικονικό μουσείο, σχετίζονται με την αληθοφάνεια και την πιστότητα στην 
ψηφιακή αναπαραγωγή του φυσικού χώρου, την ευκολία στην πλοήγηση, τους τρόπους με τους οποίους η σχετική πληροφορία 
παρουσιάζεται στους επισκέπτες. Έτσι,  θα μετατρέπουν την περιήγηση σε χώρους πολιτισμού σε μία συναρπαστική και  
συνάμα εκπαιδευτική για τον χρήστη εμπειρία. 
Η ενασχόληση με τα περιβάλλοντα εικονικής πραγματικότητας συντελεί ώστε η μάθηση να γίνεται πιο ενεργητική και 
επικοινωνιακή και να συνδέεται με τις εμπειρίες των μαθητών, μέσα από αυθεντικές καταστάσεις(γνωστική μαθητεία). Οι 
μαθητές έχουν τη δυνατότητα να αλληλεπιδράσουν μ’ ένα περιβάλλον αποθηκευμένων πληροφοριών και να κινηθούν μέσα 
στις πληροφορίες που αναπαρίστανται γραφικά. Μέσα από τέτοιες δυνατότητες εφαρμόζεται δημιουργικά και ευέλικτα η 
γνώση (Δημητρακοπούλου, 2001) και οι εφαρμογές της εικονικής πραγματικότητας, γίνονται ένα διαμεσολαβητικό, 
πολιτισμικό εργαλείο για να αφομοιώσουν τη γνώση οι μαθητές (Crawford, 1996).  
Β1.4. Μεθοδολογία 
Η συγκεκριμένη δράση εφαρμόστηκε στο μάθημα των Θρησκευτικών στη Δ΄ Δημοτικού και δομήθηκε με τους εξής βασικούς 
άξονες: 
 Την ενεργό εμπλοκή πολλών μαθητών μέσα από δραστηριότητες ψηφιακού γραμματισμού με βασικό πυλώνα το 
μάθημα των Θρησκευτικών 
 Τη διάχυση του παραγόμενου προϊόντος και την ανατροφοδότηση των μαθητών 
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 Τη συνεργατικότητα μεταξύ των μαθητών της τάξης 
Χρησιμοποιώντας ως αφετηρία την επίσκεψή μας στο Μουσείο Βυζαντινού Πολιτισμού για να γνωρίσουμε τις βυζαντινές 
εικόνες της Παναγίας, ζητήθηκε από τους μαθητές να παρατηρήσουν διάφορες εικόνες, να επιχειρηματολογήσουν, να 
ανατρέξουν σε γραπτές ή διαδικτυακές πηγές, να επισημάνουν κεντρικά μηνύματα και συμβολισμούς και να περιγράψουν  και 
συνθέσουν οι ίδιοι το γεγονός που μας διηγείται η κάθε εικόνα. 
H φιλοσοφία των δραστηριοτήτων στηρίζεται στα projects Artful Thinking και Visible Thinking, που αναπτύχθηκαν υπό την 
αιγίδα του Project Zero του Πανεπιστημίου του Harvard (http://www.pz.harvard.edu/). Δίνεται η δυνατότητα να αντιληφθούν 
οι μαθητές  τη σχέση του λόγου με τις εικαστικές τέχνες και ειδικότερα την αγιογραφία εφόσον πρόκειται για το μάθημα των 
Θρησκευτικών. Η θρησκευτική τέχνη έχει καταστεί αναπόσπαστο μέρος του ίδιου "σώματος" της Θρησκείας και του 
πολιτισμού της σε τέτοιο βαθμό, ώστε είναι αδύνατο για κάποιον που θέλει να γνωρίσει μια θρησκεία, να μην διέλθει από τα 
μονοπάτια της τέχνης της, καθώς κάθε θρησκεία εκφράζει την αλήθεια της και μέσα από τη γλώσσα της Τέχνης 
επικοινωνώντας τόσο με τη θρησκευτική κοινότητά της όσο και με τους έξω από αυτήν (Π.Π. Σπουδών Θρησκευτικών, 2014).  
Τα «μοντέλα παρατήρησης» έργων τέχνης, είναι μια γνωστική διαδικασία που βασίζεται σε ένα δομημένο φάσμα ερωτημάτων 
που ο εκπαιδευτικός θέτει στους μαθητές του και ανάλογα με τους ειδικούς στόχους που αυτά εξυπηρετούν  
κατηγοριοποιούνται σε φάσεις. Όλες οι φάσεις στοχεύουν μεταξύ άλλων στην ανάπτυξη στοχαστικών ικανοτήτων του μαθητή 
και παράλληλα ευαισθητοποιούν τους μαθητές σε θέματα πολιτισμού, ενώ καλλιεργούν τη μεταγνωστική ικανότητα του 
μαθητή  και αναπτύσσουν ολιστικά την προσωπικότητα. (Anderson, 2005, Οlson, 2000, Perkins, 1994). 
 
Εικόνα 1: Περιγραφή εικόνων της Παναγίας 
https://www.slideshare.net/hrisgiou/ss-67283946 
Κατά την επίσκεψή μας στο Μουσείο Βυζαντινού Πολιτισμού υπήρχε ενεργός συμμετοχή καθώς οι μαθητές παρατηρώντας 
τις αυθεντικές εικόνες σχολίαζαν και ανέφεραν όσα είχαν ανακαλύψει κατά την αναζήτησή τους και έγινε η αφορμή να 
αναδυθούν προϋπάρχοντα συναισθήματα και σκέψεις. 
Στη συνέχεια πίσω στην τάξη, οι μαθητές  κλήθηκαν να αφηγηθούν την ιστορία των εικόνων χρησιμοποιώντας web 2.0 
εφαρμογές, καθώς ο αφηγηματικός τρόπος σκέψης οργανώνει τις εμπειρίες μας (Bruner,1991). 
Η εικόνα προβάλλεται ως μέσο προβληματισμού και κάθε φορά με βάση την εικόνα, ζητούνταν από τους μαθητές να εστιάσουν 
στην εικόνα, να  καταγράψουν σκέψεις και συναισθήματα και να γράψουν την ιστορία της με τον τίτλο  «Διαβάζω μια 
εικόνα…». Οι μαθητές παρατήρησαν διάφορες εικόνες των θεομητορικών εορτών ανατολικής και δυτικής τεχνοτροπίας, 
εντόπισαν πρόσωπα και μορφές που συμμετέχουν στη σκηνή, σύγκριναν διάφορες εικόνες αγιογράφων, παρατήρησαν τους 
διαφορετικούς τρόπους με τους οποίους ο κάθε αγιογράφος παρουσιάζει το ίδιο βιβλικό γεγονός και προσπάθησαν να 
ερμηνεύσουν τη στάση και τις χειρονομίες των απεικονιζόμενων προσώπων, την επικοινωνία μεταξύ τους και τις σχέσεις με 
τα πράγματα. Οι μαθητές καθοδηγήθηκαν σε αναζήτηση περαιτέρω στοιχείων και μελέτησαν σχετικά κείμενα για την 
παρουσίαση των συγκεκριμένων βιβλικών γεγονότων που απεικονίζονται σε κάθε εικόνα καθώς και για μία συγκριτική 
εξέταση των εικόνων. Μέσα από συζήτηση και αφού ολοκληρώθηκαν οι παραπάνω δραστηριότητες, οι μαθητές κλήθηκαν να 
αφηγηθούν και να ετοιμάσουν τις δικές τους διαδραστικές εικόνες-ιστορίες. 
Για τις δραστηριότητες αξιοποιήθηκε το λογισμικό thinglink (http://www.thinglink.com/), το οποίο δίνει τη δυνατότητα για 
επεξεργασία εικόνων. Είναι ένα δωρεάν διαδικτυακό εργαλείο, το οποίο επιτρέπει στους χρήστες να συγκεντρώσουν και να 
οργανώσουν διάφορες πληροφορίες (κείμενο, εικόνες, βίντεο) που βρίσκουν σε διάφορες πηγές στο διαδίκτυο.  
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Οι μαθητές, με βάση τις προϋπάρχουσες γνώσεις έπρεπε να εντοπίσουν τα βασικά στοιχεία της εικόνας και να επέμβουν 
προσθέτοντας κείμενο, πολυμεσικό υλικό και υπερσυνδέσμους σε μια προσπάθεια ανασύνθεσης του εικονιζόμενου γεγονότος. 
Το λογισμικό δίνει τη δυνατότητα διάχυσης στο διαδίκτυο καθώς και δυνατότητα ανάρτησης σχολίων, στατιστικών 
επισκεψιμότητας και δυνατότητα διάδρασης («touch»), ώστε οι μαθητές να έχουν ανατροφοδότηση και φυσικά ενίσχυση της 
αυτοεκτίμησής τους.  
Εικόνα 2: Ψηφιακή αξιοποίηση της εικόνας των Εισοδίων 
https://www.thinglink.com/scene/844624069176328194 
Εικόνα 3: Ψηφιακή αξιοποίηση της εικόνας του Ευαγγελισμού 
https://www.thinglink.com/scene/844617605690949634 
Από τη δραστηριότητα έγινε αντιληπτό ότι αξιοποιήθηκαν με τον καλύτερο δυνατό τρόπο οι προϋπάρχουσες γνώσεις με σκοπό 
να καθορίζουν τα βασικά αίτια, αλλά και να εντοπίζουν τις διαφορετικές όψεις ενός προβλήματος, γεγονότος ή κατάστασης 
και η συμμετοχή όλων ήταν εντυπωσιακή. Ο αναστοχασμός στο τέλος κάθε ενότητας επιτυγχανόταν μέσα από συζήτηση και 
διάλογο, ενώ το ψηφιακό δημοσιευμένο έργο τους έδινε τη δυνατότητα της αυτοαξιολόγησης και ετεροαξιολόγησης. 
Με αφορμή στίχους ποιημάτων αφιερωμένων στην Παναγία, οι μαθητές ατομικά ή σαν σύνολο κλήθηκαν να φτιάξουν με τα 
σώματά τους μια «φωτογραφία»(Tableau vivant). Με τις βιωματικές μεθόδους η θεολογική γνώση συνδέεται με τη ζωή και 
τις εμπειρίες των μαθητών, το μάθημα γίνεται μια πραγματική εμπειρία και καλλιεργείται η δημιουργική σκέψη και η έκφρασή 
τους (Π. Π Σπουδών Θρησκευτικών, 2014). 
Στη συνέχεια αξιοποίησαν και έναν ψηφιακό πίνακα ανακοινώσεων (padlet) όπου αποτύπωσαν τις ιδέες τους με ποιήματα 
δημιουργικής γραφής με τίτλο  «Η δική μου Παναγιά».  
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Το Padlet είναι ένα Web2.0 εργαλείο που παρέχεται δωρεάν και επιτρέπει στους χρήστες του να δημιουργούν πίνακες 
ανακοινώσεων και να αναρτούν κείμενα, εικόνες, βίντεο. Η εφαρμογή επιτρέπει την κοινή χρήση ενός πίνακα από περισσότερα 
άτομα και μπορεί να αποτελέσει χρήσιμο εργαλείο μέσα στην τάξη για τους μαθητές, αφού υποστηρίζει άριστα τις 
συνεργατικές δραστηριότητες μαθητών και εκπαιδευτικών. 
 
Εικόνα 4: https://padlet.com/hrisgiou/k7svwn6kv8yb 
Παράλληλα με το λογισμικό FlipSnack μετέτρεψαν τα ποιήματα δημιουργικής γραφής σε σχήμα ψηφιακού βιβλίου με 
εντυπωσιακές σελίδες για την ενσωμάτωση στο ιστολόγιο και στο wiki της τάξης. 
 
Εικόνα 5:https://www.flipsnack.com/my-flipbooks/details/29023671?fr 
Τέλος, οι μαθητές φιλοτέχνησαν ψηφιδωτές εικόνες της Παναγίας, τις οποίες ανάρτησαν σε εικονικό μουσείο με την εφαρμογή 
«artsteps» (http://www.artsteps.com/). 
Το Artsteps είναι ένα διαδικτυακό περιβάλλον που δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες να δημιουργήσουν και να περιηγηθούν 
εικονικά σε τρισδιάστατους χώρους τέχνης, μπορούν να μοιραστούν την έκθεση με άλλα σχολεία και να την ενσωματώσουν 
στο ιστολόγιο της τάξης. Οι μαθητές συγκέντρωσαν πληροφορίες σε σχέση με τις ψηφιδωτές εικόνες της Παναγίας που 
δημιούργησαν,  έδωσαν όνομα στην έκθεση και διαμόρφωσαν τον χώρο της έκθεσης. 









Μετά την ολοκλήρωση της πρακτικής, οι μαθητές απάντησαν ένα ερωτηματολόγιο με ερωτήσεις της κλίμακας Likert  για την 
αξιολόγηση της κατανόησης της θεματικής με άξονα τον ψηφιακό γραμματισμό. Επίσης καθ όλη τη διάρκεια της πρακτικής  
διερευνούνταν το ενδιαφέρον των μαθητών τόσο με τη μορφή καταιγισμού ιδεών, όσο και από τον ζήλο με τον οποίο 
πλαισίωναν τη δράση. 
Τα ερωτήματα που τέθηκαν αναφέρονται σε τρεις άξονες: α)την πληρότητα του μαθησιακού αποτελέσματος ως προς τα 
χαρακτηριστικά της αφήγησης(θέμα, περιεχόμενο, πρόσωπα, μηνύματα) και ως προς τη σχέση εικόνας και λόγου στην 
πολυτροπική νοηματοδότηση του κειμένου β) την αποτελεσματικότητα της μαθησιακής διαδικασίας ως προς τον βαθμό 
ανάπτυξης επικοινωνιακών, νοητικών, γνωστικών και μεταγνωστικών δεξιοτήτων εκ μέρους των μαθητών και γ) ως προς τη 
στάση των μαθητών απέναντι σε αυτού του είδους τη μαθησιακή διαδικασία. 
Οι μαθητές είχαν θετική στάση στην πλειονότητά τους απέναντι στις δραστηριότητες που αφορούσαν την αξιοποίηση της 
τέχνης για την ενίσχυση του δημιουργικού κριτικού στοχασμού των μαθητών. Τόνισαν ακόμη ότι το μάθημα γίνεται πιο 
αποτελεσματικό και ότι διευκολύνονται στην αναζήτηση πληροφοριών και δημιουργούνται αυθεντικές καταστάσεις μάθησης. 
Φάνηκε, επίσης, από το ερωτηματολόγιο που συμπλήρωσαν για την αξιολόγηση της δράσης ότι η ανάπτυξη τέτοιων 
δραστηριοτήτων ευνοούν την ενεργητική και βιωματική μάθηση και τη δημιουργία ευχάριστου μαθησιακού κλίματος.  
Η συντριπτική πλειοψηφία των μαθητών δήλωσε ότι ήταν εξαιρετική η επίδοσή τους στη συνεργασία και στη λήψη 
αποφάσεων. 
Β2. Συμπεράσματα 
Μέσα από την ψηφιακή αφήγηση σε συνδυασμό με τον έντεχνο συλλογισμό καλλιεργήθηκε ο κριτικός δημιουργικός 
στοχασμός των μαθητών και αναπτύχθηκαν συνεργατικές, κοινωνικές  και ψηφιακές δεξιότητες. Ο κριτικός θεατής 
αναγνωρίζει όχι μόνο να περιγράφει, αλλά και να ερμηνεύει το περιεχόμενο της εικόνας. Οι μαθητές ενεπλάκησαν σε μια 
διαδικασία όπου το ζητούμενο ήταν να ενεργοποιηθεί η κριτική τους σκέψη και προσέγγισαν τις θεομητορικές γιορτές μέσω 
της τέχνης με βασική επιδίωξη την ευαισθητοποίησή τους στην παρατήρηση των εικόνων, βγαίνοντας από το πλαίσιο της 
μάθησης αποκλειστικά μόνο μέσω πληροφοριών και συμμετέχοντας σε δραστηριότητες ψηφιακής αφήγησης που έκαναν τη 
μάθηση πιο ενδιαφέρουσα διαδικασία και τους ίδιους δημιουργούς της γνώσης.  
Με τη δημιουργική γραφή απελευθέρωσαν τη δημιουργικότητά τους και εκφράστηκαν πέρα από χωροχρονικά όρια, ενώ 
συνδύασαν το θρησκευτικό στοιχείο με τα προσωπικά τους βιώματα.  Καλλιέργησαν τις ικανότητές τους για ανάγνωση και 
γραφή και ανέπτυξαν σχετικές ικανότητες και δεξιότητες.  
Η ενασχόληση με τη δημιουργία ενός εικονικού μουσείου άλλαξε εντελώς τη μορφή του μαθήματος και οι μαθητές με την 
προσωπική τους δημιουργία κατάφεραν να ξεπεράσουν χωροχρονικούς περιορισμούς και παράλληλα μέσα από 
ομαδοσυνεργατικές δραστηριότητες καλλιέργησαν πολλές πτυχές της προσωπικότητάς τους. 
Τέλος, η δημιουργία εικονικής κοινότητας μαθητών-αναγνωστών βελτίωσε σημαντικά τις συνθήκες επικοινωνίας μέσα στην 
τάξη, τη συνεργασία και τη συνοικοδόμηση των νοημάτων. Επιπλέον, αποτελεί προέκταση της  πραγματικής, επιμηκύνει τον 
διδακτικό χρόνο και συνδέει τη σχολική με την εξωσχολική εμπειρία των μαθητών, συμβάλλοντας στην καλλιέργεια της 
ενσυναίσθησης. 
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Β4. Παραρτήματα 
Ερωτηματολόγιο 
Κάθε ενότητα του παρακάτω ερωτηματολογίου αναφέρεται σε μια σχετικά διακριτή διάσταση της μάθησης, που η 
συγκεκριμένη πρακτική είχε ως στόχο να σας βοηθήσει να πετύχετε.  
Χρησιμοποιήστε την ακόλουθη κλίμακα για να βαθμολογήσετε την άποψή σας πάνω σε καθένα από τα επόμενα 
χαρακτηριστικά που περιγράφουν την προσωπική σας μάθηση.  











1. Πληρότητα επί του μαθησιακού  αντικειμένου 
α. Από τη συγκεκριμένη θεματική αφομοίωσα σημαντικό μέρος του 
περιεχομένου του γνωστικού αντικειμένου. 
     
β. Κατανόησα ικανοποιητικά έναν σημαντικό αριθμό εννοιών και μηνυμάτων 
του γνωστικού αντικειμένου.  
     
γ. Έμαθα να σκέπτομαι κριτικά για τα ζητήματα του γνωστικού αντικειμένου 
που προσεγγίζονται και με διαφορετικούς τρόπους.  
     
δ. Οι επιδόσεις μου στο γνωστικό αντικείμενο αυξήθηκαν      
ε. Παρακινήθηκα για περαιτέρω ενημέρωση, χρησιμοποιώντας πηγές που δεν 
περιλαμβάνονταν στο υλικό του μαθήματος  
     
2. Αποτελεσματικότητα της μαθησιακής διαδικασίας  
α. Ανάπτυξη ικανότητας να επισημαίνω  τα σημαντικά σημεία και να 
εκφράζομαι με σαφήνεια για θέματα που τίθενται στο πλαίσιο του 
συγκεκριμένου γνωστικού αντικειμένου.  
     
β. Δημιουργήθηκαν αυθεντικές καταστάσεις μάθησης και ευχάριστο μαθησιακό 
κλίμα. 
     
γ. Ευαισθητοποίηση σε θέματα τέχνης-αγιογραφίας και πολιτισμού.       
δ. Είχα ενεργό συμμετοχή στις συζητήσεις και εργασίες στην ομάδα.      
ε. Ενίσχυση της αυτοπεποίθησης  και της σύσφιξης των σχέσεων με τα μέλη της 
ομάδας.  
     
3. Ενδιαφέρον και στάση έναντι της μαθησιακής διαδικασίας 
α. Η μαθησιακή διαδικασία ενίσχυσε το ενδιαφέρον μου για τα ζητήματα που 
αναλύονται στο συγκεκριμένο γνωστικό αντικείμενο.  
     
β. Οι ψηφιακές εφαρμογές βοήθησαν θετικά  στην κατανόηση του γνωστικού 
αντικειμένου. 
     
γ. Παρακινήθηκα να χρησιμοποιήσω τις ψηφιακές εφαρμογές και εκτός τάξης.       
δ. Έδειξα ενδιαφέρον για το μάθημα και ανέλαβα πρωτοβουλίες.      
ε. Ανακάλυψα  προσωπικές μου δημιουργικές ικανότητες στην αξιοποίηση της 
τέχνης. 
     
 
